 «Использование инновационных технологий в познавательно – речевом развитии дошкольников»

Учитель – логопед:

Храмова Т.М.
       Мир, в котором живёт современный ребёнок, образ жизни среднестатистической семьи, по сравнению с недавним прошлым существенно изменился. Неизменным остаётся основной вид деятельности ребёнка – это игра.
«Игра – вид непосредственной деятельности, мотив которой заключался не в её результатах, а в самом процессе» (советская энциклопедия).

«Игра – это осознание ребёнком себя, причастным к миру взрослых, перенесения во «взрослую» жизнь» ( Й. Хейзинга). 
Игровые педагогические технологии – это методы и приёмы организации педагогического процесса в форме разнообразных педагогических игр. В отличии  от игры вообще, педагогическая игра обладает существенным признаком – чётко поставленной целью обучения. 

Концептуальные основы игровых технологий.

     Психические механизмы игровой деятельности   опираются на фундаментальные потребности личности в самовыражении, самоутверждении, самоопределении,  саморегуляции,   самореализации.
Игра – форма психогенного  поведения, внутренне присущего личности;
Игра – пространство «внутренней социализации» ребёнка, средство усвоения социальных установок;
Игра – свобода личности в воображении, «иллюзорная реализация нереализованных интересов»;
Цель игровых технологий:
- дидактическая – расширение кругозора, познавательная деятельность, формирование определённых умений и навыков и др.

- развивающая – развитие ВПФ ( восприятия, внимания, памяти, речи, мышления, воображения, фантазии, творческих идей, умений устанавливать закономерности, находить оптимальные решения и др.)
- воспитывающая – воспитание самостоятельности, воли, формирование нравственных, эстетических, мировоззренческих  позиций, воспитание сотрудничества, коллективизма.
- социализирующая – приобщение к нормам и ценностям общества; адаптация к условиям среды и др.
Классификация педагогических игровых технологий по нескольким принципам:
По Г.К. Селевко.

По виду деятельности:

- физические (двигательные)

- интеллектуальные (умственные)

- трудовые

- социальные

- психологические

По характеру педагогического процесса:

- обучающие, тренировочные, контролирующие, обобщающие;
- познавательные, воспитательные, развивающие; 

- репродуктивные, продуктивные, творческие;

- коммуникативные, диагностические;

- профориентационные, психотехнические;
По характеру игровой методики:

- предметные
- сюжетные

- ролевые

- деловые

- имитационные

- драматические (игры  - драматизации, театрализованные)

По игровой среде:
- игры с предметами и без них

- настольные, комнатные, уличные на местности
- компьютерные, телевизионные и с ТСО

- технические, со средствами передвижения

По предметной области:
- математические, химические, биологические, физические, экологические

- музыкальные, театральные, литературные

- трудовые, технические, производственные 
- физические, спортивные, военные, туристические, народные

- обществоведческие, управленческие, экономические, коммерческие
По А.В. Васильеву.

Игры делятся на:
1) сюжетно – ролевые, творческие

2) игры с правилами

(1)делятся:

- бытовые (дом, семья)

- театральные (драматизация)
- игры с общей тематикой

- производственные

- игры – забавы

- строительные

(2) делятся:
а) дидактические

- с предметами и игрушками

- настольно – печатные

- словесные

б) подвижные

- игры – эстафеты

- бессюжетные

- сюжетные

По Е.Е. Кравцовой.
(в основе возрастная классификация)

2 – 3 года – режиссёрская игра ( роль выполняет один ребёнок)
4 года  - образно – ролевая игра ( перевоплощение в образ)

5 лет – сюжетно – ролевая (отображение отношений)

6 лет – игра с правилами ( умение договариваться)

7 лет – режиссёрская игра (сложные сюжеты, коллективная игра)
     Время не стоит на месте, поэтому помимо игровых педагогических технологий в наше время большой популярностью пользуются информационно – коммуникационные технологии. 
     Актуальность использования ИКТ обусловлена:
- социальной потребностью   повышения качества обучения, воспитания детей дошкольного возраста;

- практической потребностью в использовании в ДОУ современных информационных ресурсов;
ИКТ – совокупность методов, образовательных процессов и программно – технических средств, интегрированных с целью сбора, обработки, хранения, распространения , отображения, использования и обмена информации в интернетах её пользователей.
Информационные технологии

                                       ↓                          ↓                        ↓

                        Универсальные      Интернет          Специальные

                             (офисные)                                    (ЭУ, КОС, энциклопедии)

Правовое обеспечение, использование современных ИКТ.

- приказ от 09.07.97г. №1472 «О разработке концепции информатизации сферы образования»
- приказ МО от 03.12.2001г. №3926 «О единой организации и координации работ в области информации образования в России»

- письмо МО и науки РФ 13.08.2002г. № 0-51-088 «Об организации использования информационных и коммуникационных ресурсов»

- Концепция Федеральной целевой программы развития образования на 2011 – 2015годы от 07.02.2011г. № 163 – р

-  постановление от 22.07.2010гю №91 об утверждении санпин 2.4.1.2660-10
«Санитарно – эпидемиологические требования к содержанию и организации режима работы в дошкольных организациях»

- Концепция региональной информатизации до 2020 года Министерства связи и массовых коммуникаций РФ.

Информатизация образования – (от лат. Informatio – я разъясняю, излагаю) – процесс обеспечения сферы образования методологией и практикой разработки и оптимального использования современных информационных технологий, ориентированных на реализацию психолого-педагогических целей обучения, воспитания.
     Информатизация тесно связана с понятием компьютеризация обучения.

Компьютеризация обучения
 – в узком смысле – применение компьютера, как средства обучения;
-  в широком смысле – многоцелевое использование компьютера в учебно-  воспитательном процессе;
Основные цели КО:

1) подготовить подрастающее поколение к жизни в информатизованном обществе;

2) повысить эффективность обучения и развития путём внедрения средств информатизации;
Медиаобразование – (от лат. Media – средства, совокупность информационных средств, служащих для передачи конкретному потребителю сообщения  в той или иной форме);
- направление в педагогике, выступающее за изучение детьми массовой компьютеризации;
Основные задачи медиаобразования:

1) подготовить новое поколение к жизни в современных информационных условиях, к восприятию различной информации;
2) научить человека понимать её, осознать последствия её воздействия на психику;

3) научить овладевать способами общения на основе невербальных форм  коммуникации с помощью психических средств;
Мультимедиа – совокупность всех видов информации ( графический, звуковой, видео).
Мультимедиа технологии – совокупность комплексных технологий, одновременно использованных несколько информационных сред: графику, текст, видео, фотографию, анимацию, звуковые эффекты, высококачественное звуковое сопровождение;
Мультимедиа средства  - это комплекс аппаратных  средств компьютера, позволяющих объединить информацию, представленную в различных формах (текст, графика, звук, видео, анимация, схем, таблицы, диаграммы, фотографии) и работает с ней в интерактивном режиме.
Инновационные технологии в познавательно речевом развитии:
I.Кластер – интеллектуальная паутина. «Кластер – это разновидность параллельной или распределённой системы, которая :
1) состоит из нескольких связанных между собой компьютеров;

2) используется как единый, унифицированный компьютерный ресурс»
                                                                                         (Грегори Пфистер)

II. Фишбоун
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III. Ромашка Блума
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IV. «6 шляп» Эдвард Де Боно
Цель: Формирование коммуникативных навыков, на основе конструктивного, творческого, параллельного мышления.

Возможности: Преодоление проблем практического мышления: эмоции, растерянность, путаница мыслей.

Область применения: игровая деятельность, познавательно – исследовательская деятельность, коммуникативная деятельность, дискуссия, творческие лаборатории.
Преимущества: Игровой аспект – дети играют по правилам. Целеполагание. Алгоритмизация. Систематизация. Наглядное мышление. Креативное мышление. Параллельное мышление. Конструктивное мышление. Толерантность.

Типы мышлений:
Жёлтая шляпа – возможности, преимущества плюсы
Чёрная шляпа – недостатки, проблемы, минусы
Зелёная шляпа – идеи, творчество, вариативность
Красная шляпа – интуитивные чувства (положительные, негативные)
Белая шляпа – информация, факты
Синяя шляпа – конструирование, организация, обобщение
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	Этапы деятельности
	Деятельность

педагога
	Деятельность

детей

	1.Подготовительно – 

мотивационный
	Формулирует тему для размышлений. Вводит в проблемную ситуацию.
Предлагает  обсудить

данную ситуацию.
	Выслушивают тему.
Осознают проблемную

ситуацию.
Принимают предложение о готовности к обсуждению.

	2. Деятельностный
	Предлагает надеть шляпы.
Активизирует мыслительную деятельность.
Поддерживает обстановку психологического комфорта.
Консультирует  в выборе шляп, в процессе размышлений. После высказывания предлагает снять шляпу.
	Договариваются о выборе шляп.
Создают диалоги в процессе обсуждения проблемы.
Надевают шляпы,
Высказывают мнение соответственно цвету шляпы.

	3. Аналитический
	Предлагает Формулировать выводы.
	Активирует речевую деятельность.
Определяются с вариантом решения проблемной ситуации.
Организуют и структурируют план по решению выдвинутой проблемы.


V. Синквейн. – пятистрочная стихотворная форма, возникшая в США в начале 20 века под влиянием японской поэзии. В дальнейшем стала использоваться (в последнее время, с 1997года, и в России) в дидактических целях, как эффективный метод развития образной речи, который позволяет быстро получить результат.
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VI. Hear the World .

Можно скачать. Это программа для слабослышащих или с нарушением фонематического слуха. В программе имеются три категории звуков:
- звуки природы (например: звуки дождя, грома, леса, птиц и т.д.)

- бытовые звуки (например: звонок будильника, стук крышки кастрюли, звонок в дверь и т.д.)

- транспортные звуки (например: проезжающий трамвай, сигнал машины, звук самолёта и т.д.)
Для того, чтобы детям было более интересно и не скучно заниматься, каждый звук сопровождается анимацией. Все использованные звуки натуральные и записаны в естественной обстановке.
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VII. «Игры для тигры» - специализированная компьютерная логопедическая программа предназначена для коррекции нарушений речи при стёртой форме дизартрии. Программа позволяет эффективно работать и с детьми с другими первичными нарушениями речи в рамках дислалии, алалии, ринолалии, заикания, а также с детьми с вторичными нарушениями речи (глухие и слабослышащие дети). Отличные рисунки объёмное изображение, звуковое сопровождение действий, познавательность упражнений и весёлый ведущий Тигрёнок  - всё это делает программу  привлекательной для детей. В программе более 50 упражнений, собранных в 4 больших блока: «Фонематика» , «Просодика», «Лексика» и «Звукопроизношение».
Основные принципы построения программы:
- игровая форма обучения;

- интерактивность;

- полисенсорное  воздействие, т.е. слуховое восприятие,  сочетается с опорой на зрительный контроль, что позволяет задействовать сохранные анализаторы и даёт возможность создания эффективных компенсаторных механизмов.
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VIII. ПервоЛого (обучающее видео)
- это универсальная учебная компьютерная среда на базе языка Лого для дошкольного и начального школьного образования (от 4лет и старше).
Работа, выполненная в ПервоЛого, представляет собой нечто вроде «компьютерного альбома», состоящего из одной или нескольких листов, которые можно перебирать на экране. На страницах «живут» черепашки, которые являются основными объектами, управляемыми с помощью языка команд. Альбом можно сопровождать текстовой и звуковой информацией. Черепашки могут «надевать» различные формы и передвигаться в созданной с помощью «рисовалки» среде. Формы черепашек можно редактировать и создавать заново.
ПервоЛого — лучшая обучающая мультимедиа-программа для детей дошкольного и младшего школьного возраста. Особенностью предлагаемой программы является то, что она предназначена для применения в дошкольном и начальном школьном образовании и может рассматриваться, например, как первый шаг на пути в увлекательный мир Лого. Минимум надписей на экране, наличие меню, окон, красочных пиктограмм, подсказок, акцент на управлении мышью — все это элементы простого и дружественного интерфейса, способствующие быстрому освоению детьми навыков общения с современным компьютером. Включая в себя возможности текстового, графического и музыкального редакторов.
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IX. "Hot Potatoes"  - универсальная программа-оболочка, позволяющая преподавателям самостоятельно, не прибегая к помощи программистов, создавать интерактивные тренировочно - контролирующие упражнения в формате HTML. Программа широко используется во всем мире для создания заданий на различных языках по различным дисциплинам.
С помощью программы можно создать 10 типов упражнений на различных языках по различным дисциплинам с использованием текстовой, графической, аудио- и видеоинформации. Упражнения создаются с помощью 5 блоков программы (каждый блок может рассматриваться как самостоятельная программа):
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1) JQuiz – Викторина – вопросы с множественным выбором ответа (4 типа заданий). Учитель имеет возможность заложить в упражнение комментарии ко всем вариантам ответов  (жёлтая)
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2) JCloze – Заполнение пропусков. Учащиеся могут попросить подсказку и увидеть первые буквы пропущенного слова. Ведется также автоматический подсчёт очков. Можно «пропускать» определённые слова, а можно, например, каждое пятое   (синяя)
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3) JMatch – Установление соответствий (3 типа заданий)   (коричневая)
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4) JCross – Кроссворд  (красная)
[image: image19.jpg]ch?.-

One of Many Hot Potatoes™ ( From Half-Baked Software





5) JMix – Восстановление последовательности  (зелёная)
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X. Облачные технологии  -  это удалённый сервер.
Облачные технологии - это способ увеличения пропускной способности сетей или предоставление ИТ- ресурсов в виде сервиса, который Вы можете получить, не вкладываясь в создание новой инфраструктуры, при этом у Вас нет нужды готовить новые кадры или покупать лицензированное новое программное обеспечение. Сервисы, входящие в облачные технологии, предоставляются на основе подписки или платы за использование услуги, в режиме реального времени через Интернет, это конечно расширяет существующие у Вас возможности.
Основные типы социальных серверов:
- блог (blog )

- вики (wiki )

- подкаст (podkast )

- закладки ( bookmarks )

- фликр ( f “ )
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1) Блог elearring PRO – много шаблонов и готового материала.
2) Яндекс Народ – диск в яндексе

3) Файлы @mail.ru
4) Яндекс диск
5) Google Docs
6) Веб – альбом Picasa
7) DropBox
8) Evernote
XI. «Баба – Яга учится читать» - это обучающая игра.
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BraroyaeT B ceGs HIDBI,
KOTOPBIC ITIO3BOAAIOT:
pasBHBaTh CAYXOBOE
BHHMaHHe, YyBCTBO PHPMBEI;
COBEepIIEHCTBOBATE
doHeMaTHYECKHIH CAYX;
pasBHBaTh HAaBBIKH
3BYKOGYKBEHHOT'O aHAaAH3a H
CHHTe3a;

3allOMHHAThH MpaBHABHOE
rpadHYecKoe HamHCaHHE
Kax ol GyKBEI;
Pa3’HOOGPA3HTE MPHEMBI
pa6oTeI Mo MpodHAAKTHKE
aucrpaduu (B TOM YHCAE H
ONTHYECKOH) H AHCACKCHH.
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